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IZVLEČEK 
 
Namen tega diplomskega dela je bila izdelava kratkega risanega filma s tehniko klasične 
animacije, ki je širom sveta ena izmed najbolj prepoznavnih in zahtevnih tehnik animiranja. 
Zgodba risanke z naslovom Pridem za veliko noč govori o nenavadni družinski zagati dveh zajcev, 
ki pa se na koncu razreši in se, kljub nenavadni raznolikosti njune družine, srečno konča. 
 
Teoretični del zajema pregled splošnih informacij o animaciji, njen izvor, predhodnike, nastanek, 
različne tehnike in njihovo najpogostejšo rabo, ter vlogo na slovenskih tleh. Temu sledi 
podrobnejši opis vseh principov animacije, ki so splošno uporabljeni s strani vsakega ustvarjalca 
na tem področju. Delujejo kot vodila, ki omogočajo čim bolj naraven videz gibanja, pri tem pa 
ohranjajo igrivost, ki je potrebna za atraktiven končni izgled.  
 
V praktičnem delu pa je opisan celoten postopek izdelave lastnega animiranega filma. Delo je 
temeljilo na izdelavi sinopsisa po idejni predlogi ter zgodborisa. Na podlagi teh dveh načrtovanih 
izdelkov smo kasneje ustvarili podobo likov, ki nastopajo, ter izris prostorov, šele nato je temu 
sledilo animiranje. Za njim pa še končni popravki svetlobe, barve, snemanje zvoka in montaža.  
 
Ključne besede: animacija, klasična animacija, Toon Boom Harmony, risanka 
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ABSTRACT 
 
The purpose of the diploma thesis was to produce a short animated film with the technique of 
classical animation, one of the most recognizable and demanding animation techniques in the 
world. The cartoon titled Coming for Easter, tells a story of the unusual family turmoil of two 
rabbits, which ultimately resolves and ends happily, despite the unusual diversity of their family. 
 
The theoretical part covers an overview of general information about animation, its origin, 
predecessors, formation, various techniques and their most common use, and the role on the 
Slovenian soil. This is followed by a more detailed description of all the principles of animation 
that are commonly used by every creator in the field. They act as guides, which allow for a natural 
appearance of movement, while maintaining the playfulness required for an attractive final 
appearance. 
In the practical part, the entire process of creating our own animated film is described. The work 
was based on the making of a synopsis after the idea and the storyboard. Depending on these 
two planned products, we designed characters, the sculpture of the rooms, and only after that the 
animation was followed. Later followed final corrections of light, colour, sound recording and 
editing. 
 
Key words: animation, traditional animation, Toon Boom Harmony 
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1 UVOD 
 
Animirani filmi nas v današnjem času spremljajo na vsakem koraku. Spoznavanje animiranega 
filma se v današnjih časih začne že v zgodnjih letih življenja. Sprva animirani film spoznamo kot 
otroško risanko, z leti pa se pokažejo tudi njegove druge funkcionalnosti. Ravno zaradi širokega 
razpona občinstva je animirani film tako pomemben za gledalce in za ustvarjalce.  
 
Najbolj cenjena med tehnikami animiranja je klasična animacija, ki od vseh zahteva največ veščin, 
ki jih ustvarjalec lahko pridobi le z dolgoletnimi izkušnjami in razumevanjem človeškega telesa, 
gibanja, perspektive, likovne teorije in mnogih drugih področij. Poleg tega je zelo pomemben tudi 
način, kako gledalcu jasno podati želeno sporočilo in spodbuditi njegovo zanimanje za dogajanje, 
ki ga opazuje. Pomembno je tudi povezovanje vsega tega znanja med seboj, saj le tako lahko 
ustvarimo atraktivno zgodbo, ki je prikazana na živahen način. Poleg tega imajo običajno zgodbe 
tudi globoko sporočilnost, pa naj bo o prijateljstvu, ljubezni, samoti, pravičnosti ali sovraštvu. Tudi 
to je eden od razlogov za popularnost risanih filmov. Filmi so lahko tudi dokumentarne narave, 
tako da omejitev pravzaprav ni. Njegova multifunkcionalnost je prepoznana in jo vsi s pridom 
uporabljamo v vsakdanjem življenju.  
 
Z razvojem digitalne tehnologije so prevzeli tudi nove oblike in možnosti uporabe. Predstavljajo 
množični medij, ki se lahko uporablja za oglaševanje, izobrazbo, zabavo, kot dodana vrednost k 
snemanim filmom ali kot izrazno umetniško sredstvo.  
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2 TEORETIČNI DEL 
2.1 Splošno o animaciji 
Beseda animacija prihaja iz latinščine in sicer iz besede anima, kar pomeni duša. Torej, animirati 
pomeni dajati dušo, nekaj oživljati. Animator pa je v tem postopku ustvarjalec, ki daje dušo 
oziroma oživlja nek lik - risbo, ali predmet. Za izdelavo filma pa ni dovolj, da osrednjo figuro le 
premaknemo. Dati ji moramo življenje, prepričati gledalca, da je subjekt, ki ga gleda res živ, ima 
svojo voljo, se giba po vseh načelih fizike, čuti in se odloča po svojih željah [1]. 
 
Pri snemanju filma gre za snemanje realnega gibanja, v animaciji pa gibanje ustvarimo sami. Ko 
govorimo o animiranju risbe (linije), pred seboj nimamo stvarnega objekta, torej hkrati ustvarjamo 
objekt in gibanje, kar pa imenujemo risani film [1]. 
 
Za risane filme je nekdaj veljalo, da so namenjeni le mlajšim generacijam. Danes pa vemo, da se 
vse več odrasilh odloča za ogled tovrstnih filmov, poleg tega pa tudi z drugimi animacijskimi 
tehnikami mnogi ustvarjajo filme, ki so namenjeni izključno starejšim generacijam. V to kategorijo 
spadajo serije, ki imajo običajno družbeno kritično vsebino, prikazano na humoren način. Ta vrsta 
animacije je v zadnjih letih narasla in jo spremlja vse več ljudi.  
 
Torej, animacija je ustvarjanje gibanja s pomočjo zaporednih sličic, ki so lahko ustvarjene na 
različne načine in služijo različnim namenom. Predstavljajo lahko zgolj zabavo, služijo kot 
oglaševanje ali pa se uporabljajo za izobraževanje. Slika 1 prikazuje faze animiranja podlasice. 
 
Slika 1 Faze risanja podlasice v gibanju 
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2.2 Vplivi na nastanek animiranega filma 
V 19. stoletju se je znanost zanimala za zaznavanje gibanja in povezave med zaznavo vidnega, 
ter samega vida. Na področjih fiziologije, nevrofiziologije, psihologije pa tudi fizike in matematike 
so torej na tem področju potekale raznovrstne študije pri katerih so uporabljali prve optične 
naprave, ki so služile raziskovanju [2]. 
 
Poleg tega pa so bili vzroki za razvoj animacije tudi sociološke in gospodarske narave. Po 
industrijski revoluciji se je število prebivalcev v mestih močno dvignilo. Želeli so nove in poceni 
oblike zabave. Gibljive slike v ročno vrtljivih optičnih napravah so bile cenejše od npr. potujočih 
gledaliških skupin, zato so se jih ljudje v velikem številu posluževali [2]. 
 
Močan vpliv je imel tudi tehnološki napredek. Za razmah filmske industrije so najpomembnejši 
tehnološki izumi, iznajdba kamere oz. fotoaparata, filmskega projektorja in filmskega traku. Prve 
gibljive slike so bile ustvarjene z risbami in fotografijami, torej sta si bila v zgodnjem razvoju film 
in animacija blizu. Danes, v tehnološkem smislu, film nima več veliko skupnega z animacijo, saj 
je vse zapisano v digitalni obliki [2]. 
 
2.3 Zaznava gibanja 
Leta 1825 je angleški matematik Peter Mark Rodget v angleškem znanstvenem časopisu objavil 
članek, v katerem je razložil optične prevare pri opazovanju naper kolesa skozi navpične reže. 
Ker ima človeško oko lastnost, da zamuja z zaznavo vidnega dražljaja, je ugotovil da je mogoče 
vsako gibanje razdeliti v serijo statičnih sličic. Če en dražljaj prekinemo in ga nemudoma 
zamenjamo z novim, oko ne zazna prekinitve, temveč ga zazna kot gibanje. S to ugotovitvijo je 
postavil temelje teoriji vztrajnosti vida [2]. 
 
Kasneje je za Rodgetom to teorijo raziskoval tudi Michael Farraday. Bil je priznan angleški kemik 
in fizik. Skupaj sta delala poskuse, ki so temeljili na opazovanju gibanja s pomočjo hitro utripajoče 
luči - stroboskopa. Te raziskave sicer niso vsebovale serij različnih sličic, vendar pa je bilo to 
vseeno dovolj, da sta vzbudila zanimanje mnogih znanstvenikov, ki so preizkušali različne 
naprave, te pa so njuno teorijo potrdile [2].  
 
4 
Leta 1912 Max Wertheimer v knjigi Gestalt Psychology opredeli tako imenovan pojav phi. Ta 
pojav poleg vztrajnosti vida omogoča zaznavo gibanja. Pojav se zgodi, če opazujemo 
neprekinjeno gibanje posameznih objektov v hitrem zaporedju. V tem času je nastalo veliko 
študijskih risb, ki so služile kot optične iluzije za znanstvene namene. Ena izmed najbolj znanih je 
slika dveh silhuet obrazov. Obraza gledata eden proti drugemu, paznina med njima pa tvori obliko 
keliha [2]. 
2.3 Optične igrače 
Predhodnice animiranega filma so optične igrače. Njihova značilnost je prevara človeškega 
očesa. Povzročijo, da sliko vidimo drugačno kot je v resnici. Dober primer je moire vzorec, ki ga 
lahko opazimo, kadar več geometričnih vzorcev prekrijemo med seboj. Pri različnih kotih tako 
ustvarjajo različne vzorce in dajejo občutek nekakšnega gibanja. 
 
Optične igrače, ki so pripomogle k razvoju animiranega filma, pa delujejo tako, da s serijo 
zaporednih slik in hitrim menjavanjem ustvarimo vtis gibanja. Najenostavnejše in najbolj znane 
optične igrače so: travmatrop (vtis zlitja dveh raličnih slik v eno), fenakistoskop (v krogu narisane 
sličice po fazah, ki ob vrtenju dajejo vtis gibanja), zeotrop (vrtljiv valj s sličicami, ki deluje podobno 
kot fenakistoskop, kot prikazuje slika 2) in njegova 3D različica, ter listanka (po fazah narisane 
sličice na koščkih papirja, ki ob hitrem listanju delujejo kot animacija) [2].  
 
  
Slika 2 Zeotrop 
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2.4 Razvoj animiranega filma na Slovenskem 
V Sloveniji se je razvoj animiranega filma začel v petdesetih letih prejšnjega stoletja, vendar 
zaradi pomanjkanja smernic in vizije ni nikoli doživel razmaha, tako kot se je to na primer zgodilo 
pri naših sosedih v Zagrebu. Kljub občasnemu sodelovanju z uspešnimi in svetovno znanimi 
ustvarjalci animiranega filma iz Poljske, Hrvaške, Češke in Srbije, ki so večkrat gostovali v 
Ljubljani, do masovnega razvoja te niše ni pršlo [2].  
 
Temelj profesionalnih začetkov animiranega filma v Sloveniji je bil lutkovni animirnani film. Prav 
zaradi tega se naši avtorji v tujini niso mogli uveljaviti. Lutkovni animirani film je bil namreč 
namenjen zgolj otroškemu občinstvu, kar ni pripomoglo k razvoju, iskanju novih rešitev ali 
grafičnih ter vsebinskih podob. Prav zaradi tega se je ta zvrst filma kmalu za tem postopoma 
začela opuščati [2].  
 
Kljub začetnim težavam in pomanjkanju zanimanja produkcijskih hiš so se nekateri posamezniki 
animiranemu filmu posvečali dolga leta in tudi ustvarili mnogo del. Omembe vredni so prav gotovo 
Saša Dobrila, Miki Muster in Črt Škodlar. S svojim širokim opusom, ki obsega poleg animacije 
tudi ilustracijo ter strip, so dokazali da je potencial na Slovenskem še kako velik. Miki Muster je 
režiral prvi slovenski risani film z naslovom Puščica. Zaradi želje po ustvarjanju avtorskih del na 
področju risanega filma pa je kasneje deloval tudi v Nemčiji pri Bavaria filmu, ter sodeloval z 
mnogimi tujimi ustvarjalci [2].  
 
Leta kasneje je izšel prvi slovenski celovečerni animirani film ustvarjalcev Zvonka Čoha in Milana 
Eriča z naslovom Socializacija bika? (1998). Film je nastajal skoraj deset let in predstavlja 
poseben prispevek k uveljavljanju te zvrsti filma pri nas [2]. 
 
Animirani film na Slovenskem se še vedno počasi razvija in skozi leta izpopolnjuje. Zasluge gredo 
znanim ustvarjalcem in njihovim najbolj uspešnim delom, kot so: Grega Mastnak (Bizgeci), Špela 
Čadež (Boles), Kolja Saksida (Koyaa) ter mnogim drugim. Za svoje zasluge so prejeli mnoga 
priznanja in nagrade na domačih in tujih filmskih festivalih [2]. 
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2.5 Različne tehnike animacije 
Animirani filmi, kot jih poznamo danes lahko nastajajo na vrsto različnih načinov. Vse te tehnike 
so se razvijale skozi mnoga leta. Najpogosteje uporabljene so: stop motion animacija, 2D 
vektorska animacija, 3D računalniška animacija, grafika v gibanju in klasična animacija. Seveda 
ima tudi vsaka izmed naštetih tehnik več različic in načinov upodobitve. Opisali bomo 
najpogosteje uporabljene. Med manj razširjenimi tehnikami pa so: praskanka, slikanje na steklo, 
tehnika brisanja, animacija na igličasti ekran, animacija peska in rotoskopija [2]. 
 
Pri nastajanju filma sodelujejo različno specializirani ustvarjalci, avtorji in sodelavci. Običajno je 
ekipa sestavljena iz producenta, režiserja, scenarista, animatorja, direktorja fotografije, 
scenografa, izdelovalca lutk, izdelovalca 3D računalniških modelov, avtorje glasbe in podobno. 
Sestava ekipe je odvisna tako od tehnike in zahtevnosti animacije kot tudi finančnih sredstev [2]. 
 
2.5.1 Stop motion animacija 
Animiranje po načelih stop motion animacije pomeni fotografiranje fizičnih objektov v zaporedju 
mnogih sličic, ki med predvajanjem ustvarijo učinek gibanja. Objekti so lahko lutke, izdelane iz 
kateregakoli materiala, lahko pa animiramo zgolj predmete. Snemanje poteka tako, da lik 
postavimo v določeno pozo, fotografiramo, pozo spremenimo ter zopet fotografiramo. To 
zaporedje ponavljamo, dokler ne pride do navideznega gibanja [3,4]. 
 
Princip te animacije je lahko razumljiv in izvedljiv, vendar je tudi izjemno zamuden. Omogoča 
ustvarjanje domišlijskih scen in likov, ki imajo običajno več zamenljivih glav in okončin. To 
omogoča ustvarjanje bolj realističnega vtisa gibanja telesa in ujame več izrazov in čustev [3,4].  
 
2.5.2 2D vektorska animacija 
Izraz 2D vektorska animacija se pogosto sklicuje na ročno izrisano tradicionalno animacijo, 
vendar med njima obstajajo ključne razlike. 2D vektorska animacija prav tako kot tradicionalna 
vsebuje izrisane like, ki pa se za razliko od tradicionalne premikajo s pomočjo računalniško 
generiranih ukazov. To pomeni, da pri tej vrsti animiranja ni potrebno posebej risati vmesnih poz 
lika, saj učinek gibanja dosežemo s pomočjo programske opreme. Običajno ima lik ločeno 
izrisano telo, okončine in glavo; gibe in kretnje pa dosežemo z avtomatskim animiranjem [5]. 
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Ta zvrst še zlasti začetnikom v animaciji omogoča večjo fleksibilnost in več možnosti animiranja, 
tudi če ustvarjalec ni najbolj vešč na področju risanja [5]. 
 
2.5.3 3D računalniska animacija 
Ta animacijska tehnika deluje na popolnoma drugačen princip kot tradicionalna. Seveda prav tako 
zahteva razumevanje principov gibanja in kompozicije, vendar je zanjo potrebno mnogo več 
tehničnega znanja in uporaba programske opreme [5]. 
 
Figure se v tem primeru modelirajo v 3D obliki. Pripravljene like se kasneje animira na podoben 
princip kot pri stop motion animaciji, vendar za razliko od nje 3D animacija dopušča več možnosti 
in je bolj obvladljiva, saj se ves delovni proces odvija v digitalnem delovnem okolju [5]. 
 
Ena izmed glavnih razlik pa je tudi količina sličic. 3D animacija ima običajno še enkrat več sličic 
kot na primer klasična. To daje videz bolj lahkotnega in mehkega gibanja, vendar pa tudi oteži 
animiranje statičnih likov, ki morajo še vedno delovati živi [5]. 
 
2.5.4 Grafika v gibanju 
Grafika v gibanju se močno razlikuje od ostalih omenjenih tehnik animacije. Običajno se ne 
uporablja za prikazovanje zgodbe ali likov, temveč je namenjena premikanju grafičnih elementov 
ali besedila. Največkrat se uporablja za komercialne namene oziroma oglaševanje [5]. 
 
Animirani logotipi, razlagalni videi, reklame za aplikacije in podobne tematike, ki so ustvarjene po 
principu grafike v gibanju morda ne zahtevajo tolikšnega razumevanja gibanja telesa, vendar je 
za njihovo izdelavo še vedno potrebno znati postaviti dobro kompozicijo in gibanje kamere. Priča 
smo jim na vsakem koraku v vsakodnevnem življenju. Najpogosteje jih vidimo z namenom 
oglaševanja [5].  
2.5.5 Klasična animacija 
Risana klasična animacija, ki ji v slovenščini pravimo tudi risanka, je bila v 20. stoletju ena izmed 
najbolj razširjenih animacijskih tehnik. Besedo risanka je vpeljala RTV Slovenija z oddajo, v kateri 
so predvajali animirane filme [2,5]. 
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Izdelava je potekala tako, da so ustvarjalci na poseben papir risali vsako sličico posebej. To je 
bilo lahko izvedeno v kronološkem zaporedju ali pa z izrisavanjem glavnih, kasneje pa vmesnih 
poz. Končane risbe so nato fotografirali in jih sestavili v video. Tako je tudi potekala izdelava 
prvega celovečernega animiranega filma - Sneguljčica in sedem palčkov (1937). Pred in med 
izdelavo tega filma so bili mnogi skeptični o njegovem uspehu, a jim je bilo dokazano nasprotno. 
Film je požel ogromno pozitivnih kritik in še danes velja za enega najpomembnejših izdelkov na 
tem področju. Izdelava je bila dolgotrajna, saj v tistem času še ni bilo na voljo nikakršne 
programske opreme, torej je vse delo potekalo analogno. Pri filmu je sodelovala ogromna ekipa 
umetnikov, ki je z ustvarjanjem začela kar 3 leta pred prvim predvajanjem [2,5]. 
 
Danes je možno ustvarjanje klasične animacije s pomočjo tabličnega računalnika in primerne 
programske opreme, kar pomeni da fotografiranje ni potrebno. Kljub temu je običajno izdelava 2D 
klasične animacije zelo dolgotrajen proces, ki zahteva ogromno veščin s področja risanja [2,5]. 
 
Običajno pri izdelavi 2D risanke sodeluje več ljudi, saj zahteva veliko znanja in spretnosti iz 
različnih področij (za razliko od grafike v gibanju). Običajno se najprej posname govorjeni del, ki 
služi kot predloga za animiranje govora in omogoča bolj sinhronizirano sliko in zvok. Šele nato 
sledi animiranje, kasneje montaža, snemanje ostalih zvokov in glasbe, ter na koncu še zadnji 
popravki, na primer korekcija svetlobe in barv [2,5].  
 
2.6 Osnovni principi animacije  
Poznamo 12 osnovnih principov animacije, ki sta jih zasnovala Disneyeva animatorja Ollie 
Johnston in Frank Thomas. Povzeti so v knjigi z naslovom Iluzija življenja oziroma The Illusion of 
life: Disney Animation (1981). Animatorjem ti principi olajšajo delo in predstavljajo osnovo za vse 
vrste animacije [2,6]. 
 
2.6.1 Elastičnost 
Velja za enega najpomembnejših principov animacije. Z njegovo uporabo objektu dodamo težo. 
Po fizikalnem načelu obliko predmeta spreminjamo glede na gibanje. Najenostavnejši primer je 
žoga. Ko potuje navzgor se raztegne, na najvišji točki se ustavi in prevzame svojo prvotno obliko, 
nato potuje navzdol in se spet raztegne ob pristanku na tla pa se splošči [2, 6, 7].  
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Pri tem pa mora biti masa predmeta, ki ga animiramo konsistentna. Torej, ko se raztegne po eni 
dimenziji, se po drugi skrči [2, 6, 7].  
 
2.6.2 Pričakovanje 
To načelo gledalca pripravi na akcijo, ki sledi. Tako prihodnje dejanje lika deluje bolj realistično. 
To lahko ponazorimo z likom, ki želi vreči žogico v zrak. Najprej z roko zamahne nazaj, nato pa 
jo vrže. Z gibom roke nazaj napove, kaj se bo zgodilo. Podoben primer je tudi skok v zrak. Preden 
skočimo, moramo vzeti dovolj zaleta. Če naš lik tega ne bo storil, bo njegov skok videti zelo 
nenaraven in neroden, poleg tega pa je nemogoče skočiti z mesta v zrak, ne da bi se prej na to 
ustrezno pripravili [2, 6, 7, 8].  
 
2.6.3 Uprizoritev 
Uprizoritev lika na formatu in postavitev v prostor delujejo podobno kot kompozicija v vizualni 
umetnosti. Z ustreznim kadriranjem lahko vzpostavimo vzdušje in ustvarimo fokus na glavno 
dogajanje, ki je pomembno za razumevanje vsega, kar se dogaja na sceni. Nepomembno gibanje 
naj bo minimalno, saj nejasno predstavljene informacije gledalca lahko zmedejo [2, 6, 7].  
 
2.6.4 Linearno animiranje in animiranje od poze do poze 
Risanja animacije se lahko lotimo na dva načina. Vsak ima svoje prednosti in slabosti, zato se ti 
dve vrsti pogosto, za lažje doseganje želenih rezultatov, kombinira. Izbira načina pa je odvisna 
od vrste gibanja in same figure [2,6,7]. 
 
Prvi je linearno animiranje. Gre za risanje gibanja lika v kronološkem zaporedju, neprekinjeno od 
točke 1 do točke 2. S tem ustvarimo realistično in tekoče gibanje [2,6,7]. 
 
S tehniko od poze do poze naprej narišemo začetno, nato končno in kasneje dodamo vmesne. 
Ta način animiranja omogoča večjo kontrolo nad gibanjem lika in njegove postavitve na sceni. 
Poleg tega nam pomaga poudariti dramatični učinek gibanja [2,6,7].  
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2.6.5 Zamujeno gibanje in prekrivanje akcije 
Ta dva principa sta tesno povezana. Navezujeta se na figuro, ki je v sunkovitem gibanju in se 
nato ustavi. Lažji deli telesa (čop, rep, lasje), bodo za nekaj sličic še sledili preteklemu gibanju, 
medtem ko se je telo že ustavilo. Prekrivanje akcije pa zapoveduje, da se vse stvari ne premikajo 
z istim tempiranjem. Na primer, ko lik teče skozi sceno, se njegove roke in noge premikajo 
drugače kot trup [2,6].  
 
S tem ustvarimo videz realnega gibanja, s pretirano uporabo tega principa pa lahko ustvarimo 
komičen učinek [2,6]. 
 
2.6.6 Pospeševanje in upočasnjevanje 
Za vsak gib fizični predmeti in živa bitja potrebujemo zagon, preden lahko dosežemo polno hitrost. 
Tudi do popolne ustavitve lahko pride le z upočasnjevanjem. To dosežemo tako, da pri pospešku 
in upočasnjevanju dodamo več vmesnih sličic, pri najvišji hitrosti pa število teh znižamo na 
minimum (za učinek zelo hitrega gibanja) [2,6,7].  
 
2.6.7 Loki 
Večina objektov se pri gibanju premika v lokih (z nekaj izjemami, na primer let kačjega pastirja). 
Pri animiranju je najbolje, da se ti loki močno izražajo, saj je v nasprotnem primeru gib videti zelo 
nenaraven oz. robotski. Lahko se nam hitro zgodi, da gib ne poteka v loku, temveč v trikotniku, 
diagonali ali vodoravni liniji, zato je priporočljivo ves čas animiranja načrtovati loke, za vsak gib 
posebej [2, 6, 8]. 
 
2.6.8 Vzporedno dejanje 
Z vnosom vzporednega dejanja v glavno dogajanje lahko liku vnesemo več življenja in ga s tem 
naredimo bolj prepričljivega, oziroma ga z njim še dodatno poudarimo. Pri tem pa moramo seveda 
biti pozorni, da s tem ne zasenčimo bistva. Dober primer tega je lik, ki poskočno hodi po poti, 
zraven pa si žvižga. Z žvižganjem smo poudarili njegova (v tem primeru) vesela čustva  
[2, 6]. 
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2.6.9 Tempiranje 
Odmerjanje časa, oziroma tempiranje, je temelj za izdelavo prepričljivega gibanja lika in lahko 
vpliva na končni izgled celotnega filma. Ta princip zopet temelji na zakonih fizike. Lahko ga tudi 
povezujemo s pospeševanjem in upočasnjevanjem. Prav tako je pomemben pri vsakem 
najmanjšem gibu in ob pravilni uporabi omogoča realističen učinek. Priporočljivo je najprej s 
štoparico izmeriti, koliko časa bo trajal zamišljeni gib ali del njega in se glede na izmerjen čas 
orientirati pri risanju. Seveda ga lahko tudi prilagajamo glede na to, kakšen učinek želimo doseči, 
vendar moramo biti pri tem konsistentni [2,6,8]. 
 
2.6.10 Pretiravanje 
Če bi pri animiranju do podtankosti posnemali realistično gibanje, bi dobili nekoliko suhoparen in 
medel končni rezultat. Zato se v splošnem uporablja pretirane reakcije, kretnje in izraze, s čimer 
opozorimo gledalca na pomembnost dogajanja in doprinesemo k večji razumljivosti. Seveda pa 
lahko to privede tudi do negativnega učinka v primeru, da se preveč likov hkrati giblje na ta način 
in ni več jasnega glavnega dogajanja [2,6]. 
 
2.6.11 Uravnotežena risba 
Ta princip zajema vsa pravila, ki nastopajo v tridimenzionalnem prostoru. Potrebno je poznavanje 
perspektive, anatomije, teže in volumna, svetlobe in senc, barve in likovne teorije. Nastopa skozi 
celotno izdelavo risanke; tako pri načrtovanju zasnove, prizorov, postavitvi v prostor in post 
produkciji, kot pri vseh tehnikah animiranega filma [2,6]. 
 
2.6.12 Privlačnost 
Privlačnost lika pravzaprav pomeni tudi njegovo prepričljivost. Daje mu karizmo in na vizualni 
ravni pojasnjuje njegov značaj. Mnogokrat tu sledimo stereotipom, saj bo tako vloga lika res 
izrazita in nedvoumna. To velja za vse like: za glavne junake, superjunake, kriminalce, pošasti ali 
stranske like. Vse to se lahko kaže v obliki telesa (okrogla, trikotniška, kvadratna), v obrazu, 
oblačilih, pričeski ali dodatkih. Vse skupaj pa mora dobro funkcionirati s svetom, v katerem se lik 
nahaja in stilom, ki ga ustvarjalec vodi tudi za ostale figure [2,6]. 
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2.7 Najpogosteje uporabljeni programi za izdelavo animacije 
Dandanes imamo na voljo vrsto različnih programov, ki so namenjeni ustvarjanju animacije. Za 
katerega se odločimo je odvisno od izbrane tehnike, saj ponujajo različne funkcije in pristope. V 
vsakem primeru pa moramo pred animiranjem poskrbeti za dobro poznavanje izbranega 
digitalnega okolja, saj bo to skrajšalo proces dela in omogočilo doseganje boljših rezultatov. 
 
Za izdelavo 2D animacije se najpogosteje uporabljajo programske opreme, kot so: TVPaint, Toon 
Boom Harmony (njegovo delovno okolje prikazuje slika 3), Adobe After Effects, Adobe Animate 
in njegov predhodnik Flash. Omogočajo izdelavo 2D vektorske in klasične animacije ter grafike v 
gibanju. Nekaj, sicer omejenih možnosti pa ponuja tudi Adobe Photoshop [5,9].  
 
 
Na področju 3D animacije pa so med najbolj uporabljenimi: Autodesk Maya, Autodesk 3DS Max, 
Cinema 4D, ZBrush in Blender. Prvi trije se v splošnem koristijo za bolj profesionalno rabo, 
Blender pa kljub odličnim možnostim, ki jih ponuja ni v splošni rabi za ustvarjanje animacij velikih 
produkcijskih hiš [5,10]. 
  
Slika 3 Delovni prostor programa Toon Boom Harmony 
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3 EKSPERIMENTALNI DEL 
V eksperimentalnem delu je podrobneje opisan celoten nastanek kratkega animiranega filma z 
naslovom Pridem za veliko noč.  
 
3.1 Sinopsis 
Zgodba govori o dveh zajcih, ki ravno v velikonočnem času pričakujeta naraščaj. V otroški zibelki 
imata jajce - pirh, iz katerega naj bi se izlegel njun prvi mladiček. Ko napoči veliki trenutek pa iz 
jajca prileze piščanček. Za trenutek oba popolnoma osupneta, tik za tem pa se ata zajec razjezi 
nad svojo soprogo, vzame kovčke in gre. Mamo zajkljo celotna situacija močno pretrese, zato 
naglas zajoka. Piščanček jo gleda iz zibelke in jo pokliče “mama”. Takrat zajklja preneha jokati in 
vzame piščančka v naročje ter ga v objemu zaziba. Na koncu lahko vidimo celotno družino kako 
skupaj skače po travniku.  
 
3.2 Scenarij  
PRIDEM ZA VELIKO NOČ  
 
 
Prizor 1 
 
Nahajamo se v hiši dveh zajcev. Ura kaže 05:30 in zunaj je še temno. Le snop nočne lunine 
svetlobe sije skozi okno in razsvetljuje del prostora. Kamera se zapelje skozi sobo. Ata zajec 
glasno smrči v zakonski postelji, ležišče poleg njega pa je prazno. Za tem opazimo poleg 
postelje še nočno omarico, zraven nje pa stenski koledar. Na njem lahko vidimo, kako sta zajca 
odštevala dneve do velikega trenutka, ki naj bi napočil ravno na današnji dan. Kamera se 
premakne na mamo zajkljo, ki drema v gugalniku in se počasi ziblje. Poleg nje se nahaja 
otroška postelja, v kateri počiva velikonočno obarvano jajce.  
 
Mamin dremež kar naenkrat prekine zvok pokanja jajčne lupine, zato se nemudoma odžene iz 
naslonjača in preveri dogajanje v zibelki. Tik za tem se prebudi tudi ata zajec, ki prav tako sledi 
svoji soprogi. Skupaj si ogledujeta jajce ter očarano in hkrati nervozno pričakujeta rojstvo svojega 
potomca. Jajce začne intenzivno pokati in starša sta vse bolj in bolj v pričakovanju. Naenkrat se 
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lupina popolnoma prelomi in iz jajca pogleda par velikih oči - vendar ne zajčjih. Iz jajca pogleda 
pišče. Oba zajca sta začudena, poleg tega pa ata zajec takoj sklepa najhujše, zaradi česar se 
naglo skloni nad mamo zajkljo.  
 
ATA ZAJEC 
(jezno in sarkastično) 
»Nice!« 
 
Nemudoma vzame svoje kovčke in odide. 
 
Mama zajklja najprej zmedena in v šoku postoji pred otroško posteljico, nato pa nenadno in glasno 
zajoka z obrazom, zakopanim v svoje šape. Piščanček jo gleda in se odloči, da je to njegova nova 
mati, zato proti njej stegne svoja krilca in pomežikne. 
 
PIŠČANČEK 
(prikupno, z otroškim glasom) 
»Mama!« 
 
Ta beseda ustavi zajkljin jok. Še enkrat pogleda piščančka, ki se ji v tem trenutku zdi nadvse 
prikupen. Vzame ga v naročje in objame.  
 
Prizor 2 
 
Na koncu zgodbe lahko iz daljave vidimo, kako novopečena zajčje - piščančja družina, tudi skupaj 
s prej jeznim očetom, skače po travniku in se zabava. Kamera se pomakne navzgor, sledi odjavna 
špica.  
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3.3 Zgodboris 
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3.4 Izris likov ter ozadij 
Izris likov je potekal tako, da smo najprej na papir okvirno skicirali videz likov, ki nastopajo v 
animaciji. Odločili smo se za preprosto zgradbo telesa, katerega oblika temelji na krogu oziroma 
elipsi. Tako obliko figure se običajno uporablja za like, ki so prijazne in tople narave - za razliko 
od kvadratnih in trikotniških oblik telesa. Na področju animacije je zelo pomemben videz lika, saj 
nam veliko pove o njem, zato se v mnogo primerih uporablja stereotipne prvine. Na primer: 
zločinec bo oblečen v črno in imel čez oči masko, na hrbtu pa nosil vrečo. Oblika telesa bi v tem 
primeru lahko bila trikotniška. Ko smo bili s podobo likov zadovoljni, je sledil še izris v programu 
Toon Boom Harmony.  
 
Mama zajklja in ata zajec se med seboj razlikujeta po višini in debelosti. Ata zajec je večji in bolj 
suh, mama pa manjša in okroglejša. Mama nosi predpasnik, ata pa kravato. Tudi barve so izbrane 
glede na njun spol - temno modra in vijolična. S temi elementi lahko dosežemo, da gledalec lažje 
razume dogajanje in like loči med seboj. Podobe likov so prikazane na sliki 4. 
 
 
 
 
Slika 4 Izris likov, ki nastopajo v risanki 
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Ko smo bili zadovoljni z izgledom likov, smo jih narisali še v programu Toon Boom Harmony. Pri 
tem smo dodali še nekaj detajlov in izbrane odtenke barv shranili v paleto, da so v vsaki situaciji 
lahko enake. Nato smo likom dodali še stilizirano obrobo, da so dobili bolj domač in analogen 
videz, ki ga lahko vidimo na sliki 5. Ta učinek je bil dosežen tako, da smo namesto klasične, polne 
črte, ki je običajno uporabljena za obrobo likov, uporabili prekinjeno. 
 
 
 
Slika 5 Izris ata zajca v postelji 
 
Na enak princip je potekal tudi izris ozadij, najprej smo jih narisali s svinčnikom na papir in ko smo 
bili z rezultati in postavitvijo sobe zadovoljni, smo jih prenesli v digitalno obliko.  
 
3.5 Dodelava slike 
Najprej je bilo potrebno dogajanje v vsakem kadru animirati. Tega smo se lotili z različnimi 
tehnikami. Nekatere gibe smo animirali linearno, druge pa od poze do poze. Za princip smo se 
odločali sproti. Vsa animirana vsebina je ustvarjena s tehniko klasične animacije, le premikanje 
kamere je bilo generirano z uporabo avtomatskega premikanja, torej s pomočjo programske 
opreme.  
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Animiranju je sledilo barvanje. Potekalo je tako, da smo vsako sličico posebej pobarvali po 
ploskvah in sproti dodajali sence na liku. Na prvi pogled je bila morda vizualna vsebina videti 
končana, a je kljub temu sledilo še mnogo popravkov. Najprej je bila sliki na začetku videa, ko ata 
zajec spi v postelji, dodana prosojna plast modre barve. Njen namen je bil ustvariti vtis jutranje 
svetlobe in snopa mesečine, ki sije skozi okno v prostor. To je dodalo prostoru večjo globino in 
izboljšalo informacije o delu dneva, v katerem se omenjeni kader dogaja. Poleg tega pa tudi 
dodatno ustvarja vzdušje in atmosfero prostora. Ta del postopka prikazuje slika 6. 
 
 
 
Kasneje pa smo izbranim kadrom dodali še modrikasto zatemnitev po robovih slike. To je 
prizorom, v katerih opazovalec gleda iz otroške posteljice, dodalo globino in ustvarilo vtis sence. 
Sence imajo v tem primeru zelo pomembno vlogo, saj znatno pripomorejo h končnemu videzu.  
 
Ko so bile barve, sence in toni urejeni, smo kadrom z bližnjim planom zameglili določene dele 
vsebine. Zameglili smo na primer predmete, ki se nahajajo bližje kameri in pustili fokus na bolj 
oddaljenem dogajanju, ali pa zameglili ozadje in pustili fokus na bližnjem dogajanju. Nekaterim 
za večji odstotek, nekaterim za manjšega. Odvisno od posameznega kadra in postavitve 
elementov v njem. Primer zameglitve ozadja je prikazan na sliki 7. Iz slike je razvidno, da je 
uporaba tega učinka povzročila nastanek vtisa globine prostora, v katerem se nahajamo.  
Slika 6 Dodajanje snopa svetlobe v kader 
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Skozi celotno vsebino risanke lahko opazimo migetajoč učinek linij, ki orisujejo predmete in like v 
gibanju. Do tega učinka je prišlo zaradi ročnega risanja vsake sličice posebej v kombinaciji s 
črtkasto linijo. Ravno zaradi tega smo se tudi pri izdelavi besedila v naslovu in odjavni špici odločili 
uporabiti enak učinek. Dosegli smo ga tako, da smo vsak napis izdelali štirikrat, ga namestili na 
isto mesto in ga predvajali enega tik za drugim. S tem smo dosegli povečanje dinamike pri sicer 
statičnem objektu. 
3.6 Snemanje zvoka 
Snemanje zvoka je potekalo s pomočjo programa Adobe Audition. Zvoki, ki jih slišimo skozi 
animacijo so bili posneti z različnimi predmeti. Pri snemanju smo uporabili: vzglavnik, plastično 
žogico, kinder jajček, plastenko, lavor in mnoge druge vsakodnevne stvari. Z njimi smo ob 
gledanju animacije v resničnem času poustvarili zvoke gibanja, ki jih slišimo ob gibanju telesa, pri 
hoji ali skoku. Tovrstni način snemanja zvoka se v angleščini imenuje tudi foley art. Uporablja se 
tudi za dodajanje zvokov v filmski industriji. 
 
Slika 7 Primer zameglitve ozadja 
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Več zvokov smo v nekaterih primerih tudi združili v enega in tako ustvarili popolnoma novega. Ta 
tehnika je bila uporabljena pri skokih zajcev in pokanju jajca. S tem smo dosegli bolj prodorne in 
jasne zvoke z več vsebine. Govorjeni del je bil posnet brez dodatnih posebnosti. Z nekaj poskusi 
nam je uspelo zajeti želen ton govora in ga sinhronizirati s sliko.  
 
Ko so bili vsi zvoki v Adobe Auditionu kronološko razporejeni in so se časovno ujemali z vizualnim 
delom, smo jih izvozili v obliki wav. datoteke. Ta oblika datoteke shranjuje največ podatkov in ne 
popači posnetega zvoka, kot se to zgodi pri mp3. datotekah. To nam je omogočilo ohraniti čim 
bolj čisto zvočno sliko.  
 
Ko so bili posneti vsi zvoki gibanja, je sledilo še snemanje glasbe, ki pa je bilo izvedeno v 
programu Reaper. Kitarist je zaigral melodijo na kitaro in orglice, mi pa smo jo zajeli in naknadno 
obdelali s programsko opremo Reaper. Ni bilo potrebne veliko obdelave, šlo je bolj za prilagajanje 
glasnosti in zajema čim bolj optimalne jakosti zvoka (tako da ne pride do hreščanja ali pretihega 
posnetka). 
 
3.7 Montaža  
Po končanem animiranju, barvanju in snemanju zvoka smo posamične kadre izvozili v obliki mp4 
datotek. Montaža posameznih kadrov je potekala v programu Adobe Premiere Pro. Pri tem smo 
se orientirali na predhodno izdelano predlogo oziroma zgodboris.  
 
Najprej je potekala montaža slike. Pri tem ni bilo večjih težav, kadre je bilo potrebno zložiti skupaj, 
in na določenih mestih dodati zatemnitev ali pa kader skrajšati na delu, kjer se nam je to zdelo 
potrebno. Nato smo dodali še zvok, ki je bil pripravljen v dveh datotekah. V prvi je bil zvok gibanja, 
ki smo ga dodali najprej. Pri tem je bilo potrebno paziti na ujemanje zvoka s sliko. 
 
Na sliki 8 lahko vidimo razporeditev izdelanih datotek v programu Adobe Premiere Pro. Tu kadri 
niso več v plasteh, temveč so pri izvažanju v mp4 datoteko postali ploski. Na časovnici lahko 
vidimo vizualni del vsebine, datoteki glasbe in zvočnih efektov.  
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Slika 8 Prikaz montaže vizualne in zvočne vsebine v programu Adobe Premiere Pro 
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4 REZULTATI IN RAZPRAVA 
Rezultat dela diplomske naloge je dvominutni kratki risani film, izdelan s tehniko klasične 
animacije. Film na humoren način prikazuje zgodbo o družinski zagati, ki pa se konča srečno, 
kljub raznolikosti družinskih članov. Pri animiranju te kratke risanke smo ugotovili pomembnost 
uporabe vseh dvanajstih principov animacije. Vsak od njih šteje in prispeva k bolj naravnemu 
videzu gibanja, ki je privlačno za človeško oko in povabi gledalca, da si ga ogleda do konca in se 
vživi v zgodbo, ki jo prikazuje. Če pri animiranju tega ne upoštevamo, hitro lahko pride do 
nepredvidenih napak, ki kvarijo končni videz. Zato je potrebno imeti vse principe ves čas v mislih 
in že v fazi načrtovanja osmisliti vsak gib posebej.  
 
Med najpomembnejšimi deli izvedbe tovrstnega projekta je vsekakor načrtovanje, za katerega 
smo tudi sami porabili največ časa. Dobro načrtovanje izdelka v podrobnosti je pogoj za dobro 
izvedbo. Pri animaciji je na tem še poseben poudarek, saj vso vizualno vsebino ustvarjamo iz 
domišljije. Vsak najmanjši del vizualnega sporočila je skrbno načrtovan in izdelan. Velik del na 
tem področju tudi predstavlja razumevanje in pravilna uporaba perspektive. 
 
Pri sami izvedbi nam je največ težav povzročalo animiranje gugalnika. Sprva nismo dobro 
razumeli njegove strukture in gibanja ploskev med samim zibanjem. Težavo smo rešili tako, da 
smo z mobilnim telefonom posneli pravi gugalnik v gibanju. Iz video datoteke smo izluščili sličice 
ekstremov, torej sličice gugalnika med gibanjem navzdol in nazaj navzgor. Uvozili smo jih v 
program Toon Boom Harmony in gugalnik ročno prerisali, ter šele kasneje nanj dodali podobo 
mame zajklje v sedečem položaju.  
 
Kratki risani film smo dali na ogled desetim ljudem, starosti med 22 in 56 let. Njihovi odzivi na 
zgodbo, ki se odvija v filmu so bili različni. Osem jih je razumelo bistvo zgodbe že ob prvem 
ogledu, dva pa sta si morala zgodbo ogledati večkrat. Pravita, da nista razumela vedenja ata 
zajca v drugem delu dogajanja. Iz tega lahko sklepamo, da bi lahko že v načrtovanju sinopsisa v 
zgodbo vključili dodatno razlago o očetovih odločitvah. Prav zaradi teh opomb, ki smo jih prejeli 
od gledalcev smo se odločili dodati risanki še en kader, ki prikazuje spremembo počutja ata zajca. 
Tako je njegovo razmišljanje prikazanjo na jasnejši način. Tudi gledalci so po ponovnem ogledu 
risanke z dodatnim kadrom povedali, da jim je nova verzija bolj všeč in da jo bolje razumejo. 
Drugih nejasnosti gledalci niso zaznali.  
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Povedali pa so tudi, da liki dobro izražajo svoja čustva skozi obrazno mimiko in govorico telesa, 
ter da so skozi celoten ogled risanke dobro razumeli njihovo počutje. Všeč jim je bila vizualna 
podoba nastopajočih, še posebej piščančka. Izkazali so tudi veliko naklonjenost izbrani stilizirani 
podobi. Eden izmed gledalcev je še posebaj poudaril, kako privlačna se mu zdi izbira črtkane črte 
namesto uporabe klasične polne linije.  
 
Med samim ustvarjanjem smo se spraševali ali je bila izbira črtkane linije pravilna ali ne. Program, 
v katerem smo ustvarjali, te črte ni zaznal kot linije, temveč kot posamezne delce, zaradi česar 
barvanje celotnih ploskev hkrati ni bilo možno. Barvne ploskve je bilo torej potrebno še enkrat 
ročno orisati, šele nato je bila omogočena uporaba orodja za barvanje ploskev. To nam je pri 
izvedbi vzelo ogromno časa – ustvarjanje se je zaradi tega podaljšalo vsaj za nekaj tednov. Po 
prejetih komentarjih gledalcev pa smo videli, da naš trud ni bil zaman in se bomo morda tudi v 
prihodnosti odločili za uporabo tovrstne tehnike.  
 
Na splošno smo s končnim izdelkom zadovoljni. Nekaj pomankljivosti se je pojavilo le na področju 
ohranjanja konsistentnega videza likov. Ti se skozi različne kadre rahlo spreminjajo, vendar 
razlike niso moteče za gledalca in ne vplivajo na razumljivost zgodbe. Menimo, da je splošna 
vizualna podoba likov sicer jasna in glede na komentarje gledalcev dosega želene učinke. 
Gibanje likov poteka gladko in dinamično, ter odraža čustveno stanje nastopajočih. To sta bila 
naša glavna cilja pri ustvarjanju tega kratkega filmskega dela. V prihodnje bi si želeli v svoja dela 
vključiti še več gibanja telesa (hoja, tek, več govora ipd.) ter s tem dodatno obogatiti risanko.  
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5 ZAKLJUČEK  
Cilj projekta je bil ustvariti kratki animirani film s tehniko klasične animacije in tako pridobiti širši 
vpogled v proces ustvarjanja tako zahtevne naloge. Preizkusili smo se v vlogah režiserja, 
scenografa, scenarista, osvetljevalca, montažerja, snemalca zvoka in predvsem animatorja. Vsa 
ta dela zahtevajo veliko znanja in obsegajo različna področja, ki pa se združijo pri ustvarjanju 
klasične animacije. V običajnih pogojih ustvarjanja animiranega filma se naloge enakomerno 
razporedijo med posameznike, vendar je kljub temu pomembno poznavanje celotnega procesa 
ustvarjanja, kar omogoča bolj sinhrono delovanje ekipe.  
 
Film na humoren način prikazuje zgodbo o družinskih težavah, raznolikosti in tudi ljubezni. Mama 
zajklja zelo kmalu vzljubi svojega piščančka, čeprav je druge živalske vrste, ata zajec pa se sprva 
razjezi, a se kmalu za tem prav tako omehča in ga sprejme v svoje življenje.  
 
Projekt je bil zahteven in je terjal veliko časa, a smo mnenja da je končni rezultat vreden vsega 
truda, saj smo se med delom spoznali z veliko novimi tehnikami in principi animacije, ki nam bodo 
v prihodnje koristili pri nadaljnem ustvarjanju podobnih izdelkov. Večjo količino časa, kot je bilo 
predvideno pa smo porabili le pri ustvarjanju zvoka, saj smo se s to programsko opremo srečali 
prvič. Torej si želimo na tem področju izboljšati svoje znanje in dopolniti morebitne pomanjkljivosti. 
To bo doseženo skozi prakso, ki pa nas čaka pri prihodnjih projektih. Največ znanja je bilo 
pridobljenega na področju uporabe programa Toon Boom Harmony. Zahteva dobro poznavanje 
delovnega okolja, ki smo ga tekom dela osvojili in ga bomo ohranjali ter nadgrajevali še naprej.  
 
Torej, ustvarjanje risanega filma zahteva veliko znanja z več različnih področij, ki jih je potrebno 
med seboj povezovati. Ravno zaradi tega so risanke tako popularne. Vsi že mnoga desetletja 
občudujemo vsa Disneyeva in druga dela. V njih je vidna količina vloženega truda, ki ga gledalec 
vsekakor opazi. Velik del seveda predstavlja tudi sporočilnost, s kombinacijo pozitivnega 
sporočila in privlačnih vizualnih vsebin pa lahko ustvarimo pravo umetnost.  
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7 PRILOGA  
 
Kratki animirani film: Pridem za veliko noč 
